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Un nuevo mundo repleto de 
Pokémon nunca vistos 


La primera entrega de Pokémon totalmente nueva de los 
últimos cuatro años ha llegado por fin: una historia y un sistema 
de juego totalmente renovado. Visita la región de Teselia y 
encuentra más de 1 50 nuevos Pokémon a medida que avanzas 
en tu aventura. 





Personaje principal: Personaje principal: Tu amiga de la Tu amigo de la 

Chico Chica infancia: Inverna infancia: Bel 


Las estaciones cambian 


Primavera, verano, otoño, invierno: a medida que el tiempo 
pasa en el juego las estaciones cambian. Así podrás entrar en 
regiones inaccesibles y descubrir muchas más sorpresas. ¡Hay 
incluso algunos Pokémon cuyo color cambia dependiendo de 
la estación del año en la que estés!. 




Otoño en Teselia ► 




Descubre los secretos de los 
Pokémon Lengendarios 

A lo largo de tu viaje, te cruzarás en varias ocasiones con un hombre 
misterioso conocido como "N". "N" tiene su propia misión: confirmar 
que sus creencias son ciertas. Pero, ¿quién es "N" en realidad?. En tus 
pesquisas para encontrar la respuesta a esta pregunta, la historia te 
llevará también a descubrir los secretos de los Pokémon Legendarios. 


Una sospechosa banda llamada 
Team Plasma: ¿qué es lo que 
quieren? 

Una misteriosa banda conocida como Team Plasma intentará detenerte. Ellos 
claman ser los defensores de la libertad de los Pokémon y son muy conocidos 
por robárselos a la gente. . . ¿pero, cuáles son sus verdaderos motivos? 






Los compañeros entre los que puedes elegir al comenzar el juego 


Snivy 


Tepig Oshawott 


Gimnasios Pokémon 
totalmente nuevos 

Te esperan nuevos Gimnasios Pokémon 
totalmente nuevos. ¿Puedes derrotar a los 
Líderes de los Gimnasios más fuertes? 
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Tierra 


Acero 


Siniestro 


Normal 


Normal 


Fuego 


Psíquico 


Bicho 


Fuego 


Psíquico 


Hierba 


Reshiram 


Blanco Veraz 

Altura: 3.2m Peso: 330.0kg 


Klink 


Engranaje 

Altura: 0.3m Peso: 21.0kg 


Los Pokémon que te vas a encontrar nunca habían sido vistos antes: 


Sandile 


Desierdrilo 

Altura: 0.7m Peso: 15.2kg 


Alomomola 


Socorrista 
Altura: 1.2m Peso: 31.6kg 


Braviary 


Aguerrido 

Altura: 1.5m Peso: 41.0kg 


Patrat 


Explorador 

Altura: 0.5m Peso: 11.6kg 


Tepig 


Cerdo Fuego 

Altura: 0.5m Peso: 9.9kg 


Gothitelle 


Astro 

Altura: 1.5m Peso: 44.0kg 


Woobat 


Murciélago 

Altura: 0.4m Peso: 2.1 kg 


Sewaddle 


Sastre 

Altura: 0.3m Peso: 2.5kg 


Gigalith 

4 

Presurizado 


Watchog 




Altura: l.lm Peso: 27.0kg 
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hay más de 150 nuevos Pokémon en total. 































Nuevas batallas 


Escenas de combate ¡mpactantes 

Las batallas contienen mucha más acción que nunca. 



Nuevos movimientos 


Aquí te presentamos un par de movimientos con 
efectos completamente nuevos. 



Conexión por infrarrojos 

¡Encuentra tu batalla... ... y también puedes intercambiar Pokémon! 





INTERCflffilO 


COfiflTE 


En este juego podrás 
tomar parte en batallas 
con cualquier persona 
de tu región. 


1 


EMlHi 
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Este título te permite 
intercambiar Pokémon. 





Combates 3 contra 3 


El Pokémon del centro puede 
atacar a cualquiera de los tres 
Pokémon del otro equipo 


Los tres Pokémon rotan sus 
posiciones en los Combates 
Rotatorios 


Elegir el Pokémon correcto para colocar en la posición 
central es, en consecuencia, muy importante. 

v 


Este Pokémon sólo puede atacar al Pokémon que está 
enfrente de él o directamente adyacente a éste. 



§OC 



O © O 



Si el Pokémon que ocupa el centro realiza un movimiento que golpea a todos sus oponentes puede 
tener un efecto extremadamente poderoso. En todo caso, ten en cuenta que tu oponente puede hacer 
movimientos que le defiendan de esos ataques. . . sé muy cuidadoso. 



¡Adelanto, Qshawott, lé nccino 
y Sruvy! 


y\ 


Los tres Pokémon se colocan al mismo tiempo, pero en 
realidad sólo el que está delante combate. 




Rota a tus Pokémon 
a izquierda y derecha 
para llevar a cabo tus 
movimientos. Siempre 
puedes decidir que no 


Piensa qué Pokémon será más efectivo 
en tu nueva situación y rota tu equipo 
de acuerdo a tu táctica. 


Tu oponente también rotará sus Pokémon así 
que intenta calcular en qué posición quedará el 
contrario y cuál será el Pokémon con el que te estarás 
enfrentando en la siguiente ronda: esto va a ser 
crucial para tus batallas. 
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Un mundo Pokémon en el que todo el mundo puede "conectarse y cooperar". 


Vítiá entré &s rnuríd© 
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En el centro de la región de Teselia, donde toda la aventura 
se desarrolla, hay un lugar especial llamado "Zona Nexo". 
Ve allí y usa la comunicación inalámbrica de tu Nintendo 
DS para viajar desde tu mundo al de otros jugadores. 



¿Qué puedes hacer en los mundos 
de otros jugadores? 



Completa las misiones y conseguirás... 


Misiones 

Después de cruzar hasta el mundo 
de otros jugadores, puedes 
comenzar tareas especiales 
llamadas Misiones para ayudar al 
otro jugador. Si puedes completar 
la misión antes de un tiempo 
límite recibirás un premio por 
conseguirlo. 


MISIÓN DE AYUDA 

Ve a hablar con Blanco y dale 
un Poder Amistad S. 

(Pokémon más amistosos durante 30 min.) 

Límite de tiempo: 180 segundos. 
Regalosferas de recompensa: 4. 


Recompensas 

Completa las misiones y podrás recibir 
Regaloesferas que podrás intercambiar 
por "Poder Regalo": con esto podrás 
ayudar a otros jugadores en su aventura. 


Restaurar puntos de salud. 

Puedes restaurar la salud de un 
Pokémon. 

Obtener descuentos 

Puedes obtener un mejor precio por los 
artículos que compras en las tiendas. 


...¡y muchas 
más cosas! 
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Enciende la comunicación inalámbrica de la consola mientras 
juegas y recibirás la información y el estado de juego de los 
jugadores que te rodean en la pantalla táctil de tu Nintendo DS. 



o 



© 

© © 
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Aquí está lo que puedes hacer cuando te conectes con los jugadores que estén 
cerca de ti: 


Pantalla táctil de tu Nintendo DS. 


NMffiRE Uatt 
i OFICIO estucante 
i AFICIÓN 1 «r 
iT. JUEGO 82:40 
i RESIDENTE EN 


¡ Soy ENTRENADOR. 

Es un placar conocerte. 
•RGRROECIMIENTOS RECIBIOOS 
• PERSONRS ENCONTRRDRS 


Consulta la información sobre otros 
jugadores. 


«3g i]^ 


1 


Mira dónde estás sobre el mapa. 


\ A 


i 

\fa 


% 

\ ♦ V 
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¡Tía ha usado 

el Podar Restaura PS + recibido! 


¿Queras usar Podar Restaura PS +? 
Regalos focas que necesitas: 2. 
Regalos focas que tienes: 4. 


El estatus de los jugadores se actualiza 
constantemente. 


Puedes ayudar a otros jugadores de 
Pokémon en su aventura. 




;n ;lá:p^j¡)á';d '5 la ¡;qq¡é$a:4en¿s ■ SeÉaJíe?- s.oljxe; Iqs Poderes ‘Regalo para.: ayudar a oíros jugadores 













Jjjjjjjjjjjy r con ellos usando la vídeo gjjj 
llamada fon tu Nintendo DSi o tu 
Nintendo DS¡ XL # el! Videomisor 

l lama a tus amigos: 
es como si estuvieras 
usando un teléfono. 

Antes es necesario que intercambiéis vuestros Códigos de Amigo. 

V - . itC 


m 
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Uroloss üstnbutlon NO 
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Oirás que tu Nintendo DS 
emite un tono cuando algún 
amigóte esté llamando. 

Sólo cuando un Pokémon Edición Blanca o un 
Pokémon Edición Negra estén funcionando. 


Graffiti 


Cambiador 
de voz 


Cualquier grafitti que dibujes en tu pantalla táctil aparecerá en la © Podrás cambiar el timbre de tu 
pantalla de tu amigo. voz para crear voces divertidas. 


■ 

\ 


r 

, “l 

l 

¡Hola! j 

— 

y ¿luiiiu esidis: j 
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j ¿Porqué no 
J intercambiamos 
[ Pokémon? 
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Podrás acceder a esta función cuando avances en tu aventura. 

Esta función usa la cámara interior de Nintendo DSi /Nintendo DSi XL 
No podrás transmitir imágenes usando una consola Nintendo DS o Nintendo DS Lite. 

Usando la Conexión 
W¡-Fi de Nintendo 
podrás conectarte con 
amigos lejanos. 


Sólo dos persona podrán usar el 
Videomisor mediante la Conexión 
Wi-Fi de Nintendo. 

Tendrás que estar en un lugar con acceso a banda ancha de Internet. 


wttá 








Una web específica que ¡nteractúa con tu 
juego: 

Pokémon Global Link 

Pokémon Global Link (PGL) es una web que ¡nteractúa con Pokémon Edición Negra 
y Pokémon Edición Blanca. Lo primero que tienes que hacer es usar la Conexión 
Wi-Fi de Nintendo para registrar los datos de tu Pokémon Edición Negra o tu Pokémon 
Edición Blanca. Si accedes a PGL desde cualquier ordenador, podrás disfrutar de 
juegos usando estos datos. El resultado de tus partidas en la web también repercutirá 
en tu Nintendo DS. Por consiguiente, enlazar lo que pasa en tu Nintendo DS con lo que 
pasa en PGL hará crecer tu experiencia de juego. 

Entra a PGL aquí: http://www.pokemon-gl.com 

* Lanzamiento previsto para abril de 201 1. Por favor consulta la última información en www.pokemon.es 


[ Aquí tienes algunos ejemplos de lo que puedes hacer: 

V 

Sé el propietario de una casa y 
decórala a tu gusto, por dentro 
y por fuera. 


Llévate contigo a tu Pokémon 
Edición Negra o tu Pokémon 
Edición Blanca a los Pokémon 
con los que entables amistad. 





V 

Planta y cuida bayas. 
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The Pokémon Company 

(Nintendo) 


NINTENDD p ^ 



la comunicación, las batallas y el ¡nteicambio de flokémotf se pueden realizar entie las versiones Polémon Edición Blanca y Polémon Edición Negra. Después de 
pasarte el juego, puedes conectarte con un juego de las versiones Polémon Diamante, Peda, Platino, HeartGoId Oto y SoulSilve r Plata y traerte a los Polémon de 
esos juegos. Sin embargo, ten en cuenta que no podrás devolver a su juego original los Polémon que transfieras * No es posible conectar con ninguno de los títulos 
de Polémon de Game Boy, Game Boy Advance o GameCube. El tilulode Wii Polémon Battle Revolulion, el juego de WnWate Polémon Ranrh y la sene de Nintendo 
DS Polémon Rangei tampoco tienen soporte. 



04 / 03/2011 




Principales diferencias entre Pokémon Edición Negra y Pokémon Edición Blanca: 


En tu Pokémon Edición Negra, Reshiram (un Pokémon blanco) puede ser 
atrapado. En tu Pokémon Edición Blanca, Zekrom (un Pokémon negro) puede 
ser atrapado. 


• Hay algunas localizaciones únicas en 
cada versión del software. 


• Hay también algunos Pokémon que sólo 
pueden ser atrapados en una de las 
versiones del juego. 




5 Estate atendo a los más poderosos 
Entrenadores Pokémon 



¡Para llegar a ser el mejor Entrenador 
Pokémon colecciona todas las 
medallas y lidera la Liga Pokémon! 


Vigila a los líderes de los Gimnasios Pokémon 


Lenora 
La Líder del Gimnasio 
de Ciudad Esmalte. 


Cilan 

El Líder del Gimnasio 
de Ciudad Gres, rjl 


Los Gimnasios Pokémon que puedes encontrar en diferentes ciudades 
son los lugares donde los Entrenadores ponen a prueba su coraje. Si 
eres capaz de derrotar a los Entrenadores más poderosos, recibirás una 
medalla como prueba de tu logro. Tu periplo para convertirte en el mejor 
Entrenador Pokémon empieza aquí... 


Recibe una medalla 
como prueba de su 
victoria. 


El Líder del Gimnasio, Cilan, aparece. ¡La batalla con Cilan comienza! 


Este es el Gimnasio Pokémon de 
Ciudad Gres. Entra para conocer al 
Líder del Gimnasio. 


Éste es el Gimnasio de Ciudad ¡Derrota a la Líder del Gimnasio, 
Esmalte. Tendrás que usar tu cerebro Lenora! 
para aventurarte dentro. 
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4 Los Pokémon se enfrentan entre ellos en las 
batallas 



Puntos de salud de tu 
oponente Pokémon 


Por ejemplo, un 
Pokémon Tipo Hierba es 
especialmente vulnerable 
a los ataques de un 
Pokémon Tipo Fuego 


Los puntos de salud de tu Pokémon 


Los ataques de un 
Pokémon Tipo Agua 
son muy efectivos contra 
los Pokémon Tipo Fuego 


Los Movimienos de tu Pokémon 


A medida que avances en tu aventura, otros Entrenadores Pokémon te 
retarán. Además te encontrarás con Pokémon salvajes. Los Pokémon 
combaten desencadenando movimientos contra sus oponentes. El equipo 
que ya no tenga ningún Pokémon capaz de combatir será el perdedor. 


Movimientos 


Efectividad 

Los ataques de un Pokémon pueden ser más o menos 
efectivos en otros Pokémon dependiendo de su tipo. 


Cada Pokémon tiene un repertorio 
"movimientos* que puede usar. Éstos 
como ataques de fuego o eléctricos, p 
contrincante se duerma, envenenar a un 


Desarrollo 
«ipp 40/40 


Malicioso 
NORHñli pp 30/30 
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3 Desarrolla a tus Pokémon 


Subir de nivel Evolucionar 

A medida que tu Pokémon consigue victorias y gana batallas su nivel subirá: así Algunos Pokémon evolucionan cuando alcanzan un nivel determinado. ¡Cuando un Pokémon 
atributos como Ataque o Defensa irán incrementándose. evoluciona sus características mejoran mucho! 


I ¡Unco no ha sanado 278 Puitos 
I da Experiencia! 


Esta barra azul se irá llenado 
• a medida que ganes batallas. 
Cuando esté llena tu Pokémon 
subirá de nivel. 


J* M 

¡Uincdno ha subido al Nivel 22! 


PS +3 

Ataque +2 

Defensa +1 
At. Esp. +1 
Def. Esp. +1 
Velocidad +2 


Aprende movimie ntos 


Un Pokémon puede aprender nuevos 
movimientos cuando sube de nivel. 

También puedes usar artilugios para 
enseñar movimientos especiales a tu 
Pokémon y desarrollar así el tipo de 
Pokémon que te gustaría tener. 




Patrat 


Evolucionado 


Anda! ¡Patrat está evolucionando! 


Watchog 

Wf, a m 
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Haz amigos con Pokémon 


La primera cosa que un entrenador aprende es cómo capturar a un Pokémon: 



atnpano.Sine 
atrapar a un Po 


En otras ocasiones el Pokémon 
puede escapar y la caza habrá 
fracasado 


Pokémon Legendarios 

Hay Pokémon muy valiosos que rara vez se dejan ver. Si eres capaz de 
atraparlos se convertirán en aliados extremadamente poderosos. 


No hay dos Pokémon ¡guales 

Incluso Pokémon que sean de la misma especie tienen diferencias de género, 
personalidad, habilidades. . . Cada Pokémon difiere en los movimientos que conoce. 



£ 1 


H.°Q25 

P¡dova^E|]||3[^^^ 

Pidova 

ia Hv. e r 

NRTURRLEZ 

jalados^ 

bHBIlllii 

IRfcrtuna 

OBJETO - 

Ningún 

fl 

1 

íiJ 
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1 Emprende tu viaje 


Tu personaje principal emprende su aventura junto al Pokémon que elija 
al inicio. Durante el transcurso de tu viaje, te encontrarás con Pokémon 
salvajes. Hazte amigo de montones de Pokémon y participa en tantas 
batallas como puedas contra los mejores Entrenadores. 





Personaje 

principal, 

chica 


Personaje 

principal, 

chico 




Pokémon iniciales 


Oshawott 
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Pokémon 


Entre la hierba alta, en el cielo, en lo más profundo 
de una caverna o en el mar... envueltas en el 
misterio hay un mundo de curiosas criaturas. A 
estas criaturas se les conoce como "Pokémon". 






Por favor, 
llévate una copia. 


NINTENDO 

O 


Tus Pokémon iniciales. 

D A M É IWI t Ti M poKÉMON edición blanca 
■ vi IV E IVI " y ll POKÉMON EDICIÓN NEGRA 



The Pokémon Company (Nintendo) 


«w 2011 Pokémon. © 1995-2011 Nintendo/Creatures Inc./GAME FREAK inc. 

Pokémon. Pokémon cliaracler ñames and Nintendo DS are trademarks ol Nintendo. © 2011 Nintendo. 



NINTENDO 


A* AcCuÁey^)r. 

APRENDE TÉCNICAS DE DIBUJO Y PINTURA PASO A PASO 


(NintendcQ 






¿Orvi¿> cy&s pirtW fcs+of 



... c oA Av4- AwvA<tMjJ T ^: AprM\A<btóxJ\\C4A& J&/ JÜkjo 
¡j p¡rtW¿\ p<Aso <\ p¿\so, lio -Hert^s íwÁs fácil iWlc¿\! 







L*s posiWiJUítas vrw otaras 

cort A*+ Ac^vtawjj sort ¡rtfirtifrts, 
solo ^s c«e>s+iórt ImAgiitociort 


íH*rt rtlgurtos lY (4COS sencillos 
p < w<k iifcvjrtir M pírtW (?¡e>\! 
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Usa la cuadrícula para 
determinar el tamaño 
y posición de los 
objetos. 



Haz un boceto con 
formas básicas para 
encajar la figura: líneas, 
círculos, cuadrados... 



Mezcla pinturas en la 
paleta y crea cualquier 
color. 



Crea sensación de 
profundidad con una 
perspectiva frontal: 

I o dibuja la línea de 
horizonte, marca en ésta 
dos puntos de fuga y traza 
las líneas de fuga. 



ÍL-A SfcAS^CtÓA Á&r píftW coA 




Pirtf-wr^s 


LÁpic&& 

Observa cuidadosamente la dureza y 
estilo de cada lápiz. Apreciarás las 
diferentes texturas en el lienzo, por lo 
que combinarlas adecuadamente será 
imprescindible para crear tu trabajo. 



Mezcla los colores que quieras y añádeles agua para crear diferentes efectos. Todos los 
aspectos y la pintura han sido cuidadosamente recreados en Art Academy, por lo que podrás 
aplicar en el lienzo técnicas como la mezcla de colores. 



jan 

Purta reícoJj 
^ Pi^d |'x. 



Elige entre 
6 tipos 
de pinceles. 



Cambiando la 
cantidad de agua del 
pincel cambiará 
el efecto. 



ffil 0 

i«rra=i 

Sarroci 
¡orran. 
marran 
varrcí _j 

til 


Podrás crear 
cualquier color 
mezclando pinturas 
en la paleta. 



Mezcla 
colores en 
el lienzo. 







ÍApv^Ufc/ s&rtcilUs bocÁoñvs* 

coA ¡ris4v'MCciort&& tj coA se/jos! 


A f\r Ac^A<t*wtj bs guÍA 

p*SO A pASO P AVA ¿JMÍ/ Jtasc«bv AS 
íjMft/ (LVCyS. CApAZ A?/ plASMAV «rt lífcAZO 
«wmcUo (V\Ás A<ís lo +«/ iiwAgiiAAs 


&\ IaS l^ccj ort^S ApVSAíWÁS 
4 to^o 4ipo ^5/ -f¿o\icAs 


"txtSAVVolU 

4» Uf%M hv¡ 

cort ei fñoAo An> pirtWA l¡( ?VC/ 
íj CY«tA +US pVopÍAS o(?VAS 


tÍA <ii (woJlo pirtínVA lilrvc/, po/AvÁs 
seie^dortAv' f o+os Jlel áI(tww <Ac/ 4n cÁmava KlirtfíA^o 
t>S¡ tj «SAVIAS como t?AS*/ pAVA cveAT 4vs. oLyas 


A gwí -h«M<^£. «Algunos cortsQ/jos 



CoASA/jo: 

Consigue sensación 
de lejanía con 
colores fríos y de 
cercanía con colores 
cálidos. 



CoASA/jo: 

Para obtener 
movimiento damos 
color al fondo con líneas 
convergentes (de dentro 
a fuera). 



CoAs^jo: 

Encaja primero la figura: la 
cabeza es aproximadamente 
un 1/7 de la totalidad 
del cuerpo. 



CoA&Q/jo: 

Utiliza formas 
geométricas y exagera los 
raspos faciales para crear 
mas expresividad (ojos). 



CoASAJo: 

Consigue volumen 
empezando por las sombras 
y ve añadiendo las luces (de 
oscuro a claro). 



CoASA/jo: 

Crea sensación de 
lejanía oscureciendo 
el fondo. 



CoASfcjo: 

Utiliza distintas durezas 
de lápices con la punta 
de canto para 
conseguir más matices. 



CoASA/jo: 

Para hacer degradados 
utiliza tonalidades partiendo 
del mismo color, con 
pinceles finos o medios y 
añade agua a la pintura. 


»vu*civos COrtSG/ioS mAs... 





Si puertas VxteJix ^sfo... 



Dibuja la línea de 
horizonte, el punto de 
fuga y las líneas para 
crear la perspectiva. 


Dibuja los elementos 
que van a aparecer en 
la escena: 
carretera, cactus y 
montañas. 


U&ccJÓA ( 

Como \nmjix wwfttgA 


...PoJl^Ás l/UAC *X fcsfü 



Si utilizas un poco 
de agua en 
los pinceles, los 
colores se fundirán 
mejor. 


Oscurece un poco la 
carretera para 
conseguir sensación 
de lejanía. 


► 


Pinta el cactus usando 3 
tonos de verde para dar 
volumen y añade la 
sombra... ¡ya lo tienes! 



Lección 2 

CJitKo pirt-fw a ^osUi 


Si puertas Ve seas e&4o... 



Esboza con círculos 
y elipses. Utiliza un 
lápiz duro para las 
líneas de primer 
trazo. 



Dibuja con un lápiz 
medio para resaltar 
mejor el contorno 
de la figura. 



Dibuja con más 
detalle toda la 
figura con el 
lápiz blando. 



ts-fo e/S lo íwÁs ^ive*4iJlo Air Ay\r 
<tyi> bi/ corwcY-hVÁ lA i\A coAociÁov' Jlei rvvwrOlo 
Air b pirt-fitiTA Air \(\ f*AAlY(\ rwAs fAcÁ 


...Podrás I es 4 r> 




Para dar 
volumen 
empieza por las 
sombras y ve 
añadiendo las 
luces. 


Añade las luces 
utilizando la 
goma de canto. 


f Léft 


S¡ VtHJiX 



Dibuja un pequeño 
ratón de forma 
sencilla. 


Bosqueja el perfil de 
la cabeza de un gato 
y haz que el ratón 
coincida con la boca 
del gato. 



En este dibujo no 
utilices agua en 
los pinceles, no 
queremos que se 
mezclen los 
colores. 


Contornea con 
precisión la figura 
del gato (interior 
y exterior, 
cambiando de 
color con el pincel 
fino). 


L&cc4óa 3 

Córwo I MMJÜf i\A jw&go visual 


...PoÁrAs I mhjix e*»4-o 



Continúa 
perfilando la 
figura y añade las 
rayas atigradas 
del gato 

con el pincel fino. 



Utcciórt 4" 

Górwo VjMJIX vA 



Sigue dando color al 
fondo utilizando un 
azul oscuro y 
blanco para 
dar sensación de 
movimiento. 


Colorea la cara y la 
boca. Perfila el 
contorno y las líneas 
de expresión de la cara 
con un pincel fino de 
color negro. 


Si puedas l/u hjw fcs+D... 



Esboza la cara de un 
niño de forma simple, la 
forma de la cara, el 
pelo, las cejas, los ojos... 


Colorea el fondo con 
líneas convergentes 
(de dentro a fuera) con 
un azul claro. 



Colorea los ojos con 3 
verdes distintos de 
oscuro a claro y de 
arriba a abajo 
respetando los brillos. 


...PoiiTÁs fateAY fcs4r> 



Si puertas Imc «v 



Dibuja la línea de 
horizonte y 2 puntos de 
fuga, a derecha y a 
izquierda del centro. 


Cuanto más lejos están 
los edificios, más juntas 
deben ir las líneas. 
Encaja los edificios en 
rectángulos. 


L^cdórt 5 

Córtto VíMJOf peYSpfcdiVíAS 


...podrás Imc sor ^s4t> 



y empieza a dibujar 
las ventanas del 
resto de edificios. 



Perfila el contorno 
de los edificios 
y borra las líneas de 
encaje que sobren. 


Da sombra a los edificios, 
calle y cielo. Recuerda 
que cuanto más 
lejos estén los objetos, 
más oscuros se verán. 


ÍJUxÁoñ (D 

Cj>m> \mkax 4 us propios ¿Aisfertos 


VevÁs ¿jwQ/ biert lo k*c*/s Á^sÁ^ U p\r¡*voy¿\ 

kcciórt tj rtcrlwÁs los p\fogiTQ/Sos pAso (K p<\so... 
Msrá lUg^ir <K t\A rtivei ¿\v¿v\z^o. 



Si puertas Im«y ^síi>... 


... Podrás rác*Y es4o 



Haz un boceto con 
formas básicas para 
encajar la figura: líneas, 
círculos, triángulos... 


Bosqueja un poco más 
dándole forma a la 
figura, intenta que no 
quede demasiado 
estática. 


Dibuja con más 
detalle el traje, los 
brazos y la cabeza. 


► 


Sombrea con el lápiz 
de canto. Utiliza 
distintas durezas para 
conseguir más 
calidades. 



► 

Enfatiza, con el lápiz 
blando y de punta, los 
rasgos de la cara y el 
pelo. Borra las líneas 
que sobren y añade 
brillos. 



S¡ tufeftY <^£,+ 0 ... 




► 


Pinta un fondo de color 
violeta y unas formas 
sugerentes de 
distintos colores. 


Crea 2 caras a partir de 
formas numéricas (6, 4 
y 7) y añade más 
elementos. 


LfccclórtT 

wrt b y 4“ 

\<K UHr<K ¿R/ 4iv 


...PoJ lirÁs vsAv 



Cierra los contornos 
a partir de las 
formas que has 
creado y 

colorea con distintos 
tonos cada sección. 


Utiliza colores 
fuertes y llamativos 
para darle 
expresividad. 


Repasa con el 
pincel fino y con color 
negro las líneas de 
contorno que configuran 
tu cuadro. 



L&cciórt 8 

Cáh wo \nnjix urt bo¿tegórt ¿te/ KUvutevA 

Si puertas (íujvcfty ««fo... 


M 


ffl 


Dibuja de forma básic 
una línea de horizonte 
dos velas y unas 
hojas de acebo. 



Colorea la base de 
ocre y las hojas 
de un verde 
medio. Con un pincel 
fino podrás definir 
con más detalle. 


Para hacerla luz de las 
velas crea 3 colores 
añadiendo al rojo un 
poco de blanco. 


Añade las bolitas 
rojas y haz los brillos 
con rosa y blanco. 
Aplica algún brillo con 
blanco a las velas. 



Colorea de rojo el 
fondo respetando el 
contorno del dibujo. 


...PoArÁ s tu 




C(V^kYÍs(ic^S AÁkhfiÁ* 

si tKoXo J&/ P¡Kv4ta\T¿\ (¡ IcW/ P oAfÁS p¡rt4w 4v¿lo lo <^WS/ SS/ 4s/ OUaYYíK. 

AtawÁs Ae/ Us lexxj'oA^s, Arf Ac^le^vtJ ¡rtcLtje/ *wAs Jlc/50 ¡<wAge>\s^ Jls/ irefsvs/rtc4<* 



ji-j-Az ■ponfos cort l¿\ uKtMW(\ bus \(\ cortsol¿\ tj 'íSjuwak 4hs propios WjCuüxAos » !* 



* U*, fW\cjór\ íÁm^Mck 
soto ®-s4"Á AisportiUc/ 
p¿V£\ los moAelos Al/ 
cortsoU Nlirvfii/lAo t>S¡ 
¡j NWWo t>S¡ XL 


¡Haz una foto! 


¡Usa las técnicas 
aprendidas para pintar! 


¡Compártela! 
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